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Nazwa i kod przedmiotu

Obiektowe jezyki programowania Ill, FIZ1C313

Kierunek studiow

Fizyka Techniczna

Data rozpoczecia studiow  |pazdziernik 2014 r. Rok akademicki realizacji 2016/2017
przedmiotu

Poziom ksztatcenia I stopnia - inzynierskie Grupa zaje¢

Forma studiow stacjonarne Sposob realizaciji na uczelni

Rok studiow 3 Jezyk wykiadowy polski

Semestr studiow 5 Liczba punktow ECTS 6.0

Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Woydziat Fizyki Technicznej i Matematyki Stosowanej -> Katedra Fizyki Ciata Statego

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

tukasz Rybka

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

prof. dr hab. Julien Guthmuller
tukasz Rybka

dr hab. Jan Franz

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zaje¢ [15.0 0.0 60.0 0.0 0.0 75
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |75 8.0 67.0 150

studenta

Cel przedmiotu

Utrwalenie motywacji programowania obiektowego. Powtdérzenie podstawowych zagadnien programowania

obiektowego na przyktadzie C++ i Javy. Zapoznanie z podstawami jezyka Java. Zapoznanie z

podstawowymi idiomami programowania obiektowego (RAIl, wyjatki). Wstep do zagadnien generycznosci.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K_K02] Ma swiadomosé
wiasnych ograniczen i wie, kiedy
zwrécic sie do ekspertow.

Student jest w stanie okresli¢
podzbiér wiedzy o programowaniu
zorientowanym obiektowo, z
ktérym zapoznat sie w trakcie
wyktadu.

[SK2] Ocena postepow pracy
[SU2] Ocena umiejetnosci analizy
informacji

[K_WO05] Posiada podstawowg
wiedze w zakresie metodyki i
technik programowania oraz
wykorzystywania wybranych
narzedzi informatycznych w fizyce
i technice.

Student jest w stanie
zaprojektowac nieskomplikowang
hierarchie klas z wykorzystaniem
dziedziczenia publicznego.
Odréznia dziedziczenie od
agregaciji. Student potrafi
stosowac wyjatki, pracuje zgodnie
z idiomem RAII. Student zna
podstawy programowania
generycznego, wprawnie operuje
generycznymi kontenerami
biblioteki standardowe;.

[SK2] Ocena postepdéw pracy
[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K_KO01] Rozumie potrzebe
uczenia sie przez cate zycie oraz
potrzebe podnoszenia
kompetencji zawodowych i
osobistych. Potrafi inspirowac i
organizowac proces uczenia sie
innych osob.

Student zdaje sobie sprawe z
koniecznej wybioérczosci
zagadnien poruszanych na
wyktadzie. Potrafi wyszukaé
zrodta pozwalajace pogtebic
posiadang wiedze.

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
[SK5] Ocena umiejetnosci
rozwigzywania problemow
wystepujacych w praktyce

[SU2] Ocena umiejetnosci analizy
informacji

[K_UO03] Posiada umiejetnos¢
programowania w wybranym
jezyku oraz stosowania
podstawowych pakietéw
oprogramowania.

Student jest w stanie
zaprojektowac i zaimplementowac
nietrywialne programy w jezyku C+
+, proste programy w jezyku Java.
Rozumie réznice miedzy
standardem ISO jezyka C++ a
dialektami oferowanymi przez
dostawcow kompilatoréow. Student
wprawnie postuguije sie pakietem
Visual Studio i Srodowiskiem
Eclipse.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi

[K_U01] Potrafi uczy¢ sie
samodzielnie, pozyskiwacé
informacje z literatury, baz
danych oraz innych wtasciwie

dobranych Zrédet.

Student jest w stanie pogtebi¢
swojg wiedze korzystajac z
zasobow czytelni, biblioteki,
internetu, sam potrafi dokonaé
selekcji materiatow zrédtowych.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej
[SU1] Ocena realizacji zadania

Tresci przedmiotu

Motywacja programowania obiektowego, klasa, obiekt, instancja, pola, metody, sekcje private, protected,
public, ukrywanie, interfejs a implementacja, akcesory, modyfikatory, niezmienniki, konstruktor, lista
inicjalizacyjna. Konstruktor domysiny, syntetyzowany, kopiujacy. Przecigzanie. Const-correctness. Pola i
metody statyczne. Dziedziczenie publiczne. Zasada podstawialnosci Liskov. Self i super. Zastanianie,
delegowanie. Serializacja. Wyjatki: motywacja, rozwazania praktyczne. Strumienie w C++. Stan zepsuty,
detekcja konca pliku. Podziat projektu na pliki. Pliki nagtéwkowe. Przestrzenie nazw. Zasada jednokrotnej
definicji. Strazniki wigczania. RAIl w C++. Analogi RAIl w Javie: try-catch-finally, try-with-resources.
Podstawy jezyka Java, final, abstract, public, interfejsy, klasy kopertowe, referencje, garbage collector. Java
vs C++. Programowanie generyczne. Kolekcje i kontenery. Szablony klas i funkgji, konkretyzacja,
specjalizacja, trudnosci modelu C++, type erasure. Przeglad nowosci C++11.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Student zna podstawy dziatania komputeréw o architekturze Von Neumanna. Student zna podstawy
programowania w jezyku C++. Student ZALICZYL przedmiot ,Obiektowe jezyki programowania” na sem. 4.

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

zaliczenie laboratorium 51.0% 50.0%
zaliczenie wyktadu 63.0% 50.0%
dodatkowe punktu za frekwencje |0.0% 0.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

1. Bjarne Stroustrup, Jezyk C++, Wyd. Nauk. Techn., 2008.
2. Stanley Lippman, Josee Lajoie, Podstawy jezyka C++, Wyd. Nauk.

Techn., 2001.

3. Nicolai M. Josuttis, C++: biblioteka standardowa. Podrecznik

programisty., Helion, 2003.

4. Bruce Eckel, Thinking in C++, Helion, 2002.
5. Brucke Eckel, Thinking in Java, Helion, 2006.

Uzupetniajaca lista lektur

1. David Vandevoorde, Nicolai M. Josuttis, C++ szablony: Vademecum

profesjonalisty, Helion, 2003.

2. Herb Sutter, Andrei Alexandrescu, Jezyk C++: Standardy

kodowania, Helion, 2005

Adresy eZasobdéw

Adresy na platformie eNauczanie:
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Przyktadowe zagadnienia/ 1.  Motywacja programowania obiektowego.
przyk’fadowe pytania/ 2 Klasa, oblekt., instancja, pola, me.,-tody, seI§CJe pnva?e', protected, public, ukrywanie, interfejs a
. . implementacja, akcesory, modyfikatory, niezmienniki.
realizowane zadania 3. Konstruktor, lista inicjalizacyjna. Konstruktor domysiny, syntetyzowany, kopiujacy.
4. Przecigzanie.
5. Const-correctness.
6. Polai metody statyczne.
7. Dziedziczenie publiczne. Zasada podstawialnosci Liskov. Self i super. Zastanianie, delegowanie.
8. Serializacja.
9. Wyjatki: motywacja, rozwazania praktyczne.
10. Strumienie w C++. Stan zepsuty, detekcja konca pliku.
11. Podziat projektu na pliki. Pliki nagtéwkowe. Przestrzenie nazw. Zasada jednokrotnej definicji. Strazniki
wigczania.
12. RAIl w C++. Analogi RAIl w Javie: try-catch-finally, try-with-resources.
13. Podstawy jezyka Java, final, abstract, public, interfejsy, klasy kopertowe, referencje, garbage collector.
Java vs C++.
14. Programowanie generyczne. Kolekcje i kontenery. Szablony klas i funkcji, konkretyzacja, specjalizacja,
trudnosci modelu C++, type erasure.
15. Przeglad nowosci C++11.
Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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